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Parmi les nombreux mutants qui peu- 
plent l'Univers Marvel, les plus popu- 
laires sont, sans conteste, les X-MEN; 

et parmi les X-MEN, il y en a un qui 
remporte tous les suffrages, c'est 
SERVAL, connu sous le nom de LO- 
GAN, l'homme qui... bizarrement... n'a pas de prénom! 

C'est à lui qu'est, en grande partie, consacré ce STRANGE SPECIAL ORIGINES, 
puisque nous vous y présentons les épisodes qui l'ont vu apparaître pour la première 
fois. Il s'agit de HULK 180-181 datant d'octobre et novembre 1974. 

C'est Roy Thomas qui demanda à Len Wein de créer un personnage qui s'appelle- 
rait WOLVERINE. En fait, la traduction de WOLVERINE n'est pas SERVAL, mais 
Glouton. Si vous avez une encyclopédie, vous découvrirez que le glouton est un 
mammifère carnivore de la famille des mustélidés, qu'il est lourd, massif, que son 
pelage est marron foncé à bandes claires et que, bien que ne dépassant pas un 
mètre de long, il est si puissant qu'il s'attaque aux rennes et aux élans et, en l'occur- 
rence, à HULK et à WENDIGO! 

À la même époque, Roy Thomas désirait créer une nouvelle équipe de X-MEN de 
différentes nationalités. Len Wein fit donc de WOLVERINE un mutant canadien qui 
pourrait éventuellement s'intégrer à cette équipe. Mais il ignorait, en écrivant HULK 
180 et 181, que c'est lui et Dave Cockrum qui, en 1975, donneraient naissance aux 
NOUVEAUX X-MEN! 

Si le glouton s'attaque à des animaux bien plus grands que lui, vous verrez que 
SERVAL n'hésite pas à affronter HERCULE, le géant de l'Olympe, dans un combat 
homérique digne de figurer dans l'anthologie des grandes batailles. 

Vous allez, enfin, découvrir les origines d'un personnage qui n'a certes pas l'en- 
vergure de SERVAL, mais que l'on retrouve épisodiquement dans les histoires 
concoctées par Marvel. || s'agit du SCARABEE, alias Abner Jenkins, et cet épisode 
date d'août 1964! 

Merci à nos archivistes qui ont retrouvé ces rares documents! Et maintenant place 
à WOLVERINE-GLOUTON-SERVAL, alias LOGAN, à HULK et à WENDIGO! 
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MARVEL » A à Z 


DE CHARLIE 27 À ENFORCERS, 


voici le deuxième tome de votre Encyclopédie marvélienne: un ouvrage 
broché, de 80 pages, à la couverture souple vernie. Comme le premier 
volume, il ne sera vendu que par souscription. 

Attention: le tirage est limité! Réservez donc dès maintenant ce diction- 
naire indispensable: il vous sera expédié fin décembre. 


Avis aux retardataires! 
Devant le succès remporté par l'Encyclopédie et le nombre de de- 


mandes insatisfaites, LUG procède à UN RETIRAGE EXCEPTIONNEL 
DU VOLUME 1! 


BON DE COMMANDE 


Prix unitaire Quantité Total 
30,00 F ——— 


Veuillez me faire parvenir: 


— MARVYEL UNIVERSE 1 , 
— MARVEL UNIVERSE 2 30,00 F 


+ frais d'envoi 
TOTAI 


* Frais d'envoi. 1 alb.: 10F — 2 alb.: 15F — 3 alb.: 18F — 4 alb.: 20F — de 5 à 8 alb.: 23F — de 8 à 15alb.: 
26F 


SHOT CLOPEDIE MARVEL O8 à 8 2 
Je joins à ma commande: 


D chèque bancaire 
D chèque postal 
© mandat-lettre ou carte 


NOM: 
Prénom: 
Adresse: N. 
Rue 
Localité 
Code postal 


A retourner à: 
EDITIONS LUG 
6 rue Emile-Zola 69288 LYON Cedex 02 
CCP Lyon 1418-89 À 


LES DIFFERENTS VISAGES DE 
SERVAL 


es origines de WOLVERINE sont inconnues. On ignore qui sont ses parents, 

quelle fut sa vie avant sa rencontre avec James Mac Donald Hudson et son 
épouse Heather. On ne sait pas non plus comment lui furent greffées ses griffes etson 
squelette d'adamantium, quoique Heather Hudson ait quelques doutes à ce sujet. 

SERVAL est un mutant qui possède le pouvoir de s'auto-guérir; c'est cette faculté 
Qui a permis à son organisme de supporter l'intrusion de ce métal quasi-indestructi- 
ble qu'est l'adamantium. 

Tout ce que l'on sait sur ses origines, c'est qu'il fut trouvé errant, tel un animal 
sauvage, dans la forêt canadienne, par les Hudson qui le recueillirent et le firent 
sortir de l'état de régression dans lequel il était tombé. LOGAN devint un agent 
secret du gouvernement et prit le nom de code de SERVAL. 

Il allait devenir le leader de la DIVISION ALPHA, mais il choisit de quitter l'équipe 
et de rejoindre les X-MEN qui devinrent sa seconde famille. 

Le personnage de SERVAL., tel qu'il fut créé par Len Wein et Dave Cockrum, était 
très différent. A l'origine, ses griffes ne faisaient pas partie de son corps, mais de ses 
gants; elles étaient rétractiles et disparaissaient dans une sorte de boutonnière pré- 
vue à cet effet. 

SERVAL n'avait pas de squelette d'adamantium et ne pouvait s'auto-guérir. Ses 


seuls pouvoirs étaient sa férocité, son 
courage, sa force et sa rapidité. Len Wein 
en fit un psychopathe aux instincts meur- 
triers, sans cesse déchiré entre sa nature 
animale et son désir d'agir en humain. 

C'est Chris Claremont qui donna à 
SERVAL ses autres pouvoirs: griffes fai- 
sant partie intégrante du corps, squelette 
renforcé d'adamantium et capacité d'au- 
to-guérison. Mais le personnage n'aurait 
peut-être pas connu une aussi brillante 
carrière sans John Byrne. En effet, un 
auteur a toujours un personnage favori, 
or John est Canadien; il s'attacha donc 
davantage à SERVAL, le héros canadien, 
dont le rôle devint prépondérant dans 
l'équipe des X-MEN. 

Au début, SERVAL était un être incon- 
trôlable, dominé par ses instincts de vio- 
lence et considéré par ses propres amis 
comme une véritable bombe à retarde- 
ment, prête à exploser au moindre inci- 
dent. C'est Chris Claremont qui le fit évo- 
luer et le rendit plus maître de lui-même. 

Le changement se produisit dans le 
RECIT COMPLET MARVEL intitulé SER- 
VAL, dessiné par Frank Miller. Dans 
cette aventure qui se déroule au Japon, 
SERVAL, après un long combat inté- 
rieur, se libère de son côté animal et re- 
vendique sa nature d'homme. Il fait sien 
l'idéal du samouraï qui est le parfait 
contrôle de soi-même. 

SERVAL a si bien su maîtriser ses ins- 
tincts, qu'il est devenu le protecteur et le 
conseiller des nouvelles jeunes recrues 
des X-MEN: KITTY PRYDE et RACHEL. 
Mais cette maîtrise est-elle définitive? 
SERVAL l'ignore et se méfie de lui-même. 
C'est pourquoi il refuse d'être le chef des 
X-MEN. De plus, étant un solitaire, il ne 
peut devenir l'âme d'une équipe. 

Chris Claremont écrit les scénarios 
des X-MEN depuis onze ans. Il est per- 
suadé que SERVAL ne lui a pas encore 
révélé tous les aspects de sa personnali- 
té, car, comme le dit Len Wein: “les per- 
sonnages sont leurs propres créateurs; 
si on les sert bien, ils vous conduisent 
dans la bonne direction”. ” 
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En octobre, le grand retour de THOR, LE DIEU DE LA FOUDRE, 
dans: L'ANGE DE LA MORT! 
Tous les deux mois, deux aventures de THOR et rien que de la B.D 
dans une édition intégrale, identique à la version originale ! 


MARVEL présente : 


HEROES FOR HIRE 


HEROES FOR HIRE, INC. est une petite société, 
reconnue par l'Etat de New York, qui propose 
une gamme complète de services en matière 
d'enquêtes et de protection. Fondée dans les an- 
nées 70, HEROES FOR HIRE appartient et est 
dirigée par Luke Cage (alias Power Man) et Da- 
niel Rand (alias Iron Fist). Les bureaux situés 
dans Park Avenue emploient deux personnes: 
une secrétaire, Jenny Royce et un avocat-con- 
seil, Jeryn Hogarth. “Heroes for Hire” refuse les 
missions qui impliquent des activités illégales. 
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HIGH EVOLUTIONARY 
(LE MAITRE DE L'EVOLUTION) 


VERITABLE NOM: Herbert Edgar Wyndham 
PROFESSION: Généticien 

STATUT LEGAL: Citoyen britannique - Casier judi- 
ciaire vierge 

IDENTITE: Secrète 

AUTRES NOMS: Aucun 

LIEU DE NAISSANCE: Manchester, Angleterre 
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire 

PARENTS CONNUS: Aucun 

GROUPE D'APPARTENANCE: Fondateur des Che- 
valiers de Wundagors 

BASE D'OPERATIONS: la Terre 
PREMIERE APPARITION: THOR N. 134 
ORIGINES: Etudiant à l'Université d'Oxford dans les 

années trente, Herbert Wyndham construisit une 

machine capable d'accélérer l'évolution génétique 

des être vivants. Son premier cobaye fut son chien 

qu'il transforme en une créature capable de se tenir 

debout et possédant l'intelligence d'un chimpanzé. 

Son entourage réagissant avec hostilité, Wyndham 

quitta l'Université pour construire un Centre de Re- 

cherches où il pourrait travailler à l'abri de ses dé- 

tracteurs. Avec Jonathan Drew, un ami spécialisé 

dans l'étude des arthropodes, il acheta un terrain 

dans la montagne de Wundagore, en Transie, près 

de la frontière yougoslave. En quelques années, ils 

mirent sur pied une citadelle de recherche scient 

que de pointe. Tandis que Wyndham se consacrait à 

son accélérateur génétique, Drew étudiait la résis- 

tance des araignées aux radiations. En expérimen- 

tant sa machine sur lui-même, Wyndham augmenta 

son quotient intellectuel et fit des découvertes de 

plus en plus stupéfiantes. Mais l'amitié des deux 

hommes se fissura quand la fillette de Drew, Jessica, 

fut irradiée par de l'uranium. Les deux savants la placèrent dans un module d'animation cryogénique et 
‘commencèrent des séances de rayons qui allaient durer des années. Entre-temps, la femme de Drew dis- 
parut et il en fut si affecté qu'il quitta Wundagore, laissant sa file entre les mains de Wyndham. influencé 
par les légendes locales, Wyndham se fabriqua une armure. Puis il fit évoluer génétiquement les animaux 
sauvages et domestiques du pays, donnant ainsi naissance 4 une nouvelle race d'hommes à l'apparence 
animale mais à l'intelligence humaine qu'il appela les Chevaliers de Wundagore. 11 prit alors le nom de 
Maiïtre de l'Evolution. Plus tard, transformant sa citadelle en v: au spatial, il partit pour les étoiles avec 
ses chevaliers, ne laissant derrière lui que Jessica (devenue Spider-Woman, la femme-araignée), Bova (la 
femme-vache) et Tabur (l'homme-chat). ll déposa les chevaliers sur une planète qu'il baptisa Wundagore Il 
puis entrepit de construire une réplique de la Terre, la Contre-Terre, en orbite au point Lagrange, de l'au- 
tre côté du soleil. 

TAILLE: 1,87 m POIDS: 91 kg (sans armure) YEUX: Marron CHEVEUX: Bruns 
POUVOIRS: Le Maître de l'Evolution n'a pas de pouvoirs physiques surhumains mais son cerveau est plus évolué 
que la moyenne. Sa vaste connaissance scientifique fait de lui un expert dans tous les domaines. C'est un des 
plus brillants théoriciens de la planète. Ses pouvoirs psioniques lui permettent, entre autres, de réorganiser la 
matière. 

ARMES: Son armure d'hafnium cristallisé le protége des radiations, de la chaleur et des blessures. Dans ses 
circuits contrôlés cybernétiquement se trouve un accélérateur génétique qui se met automatiquement en 
marche dès que le Maître de l'Evolution court un danger exceptionnel. Cet accélérateur lui permet d'atteindre le 
point suprème de l'évolution humaine en le transformant en pure énergie mentale, libérée de toute contingence 
physique. 


HOBGOBLIN 
(LE SUPER-BOUFFON) 


VERITABLE NOM: Inconnu 
PROFESSION: Inconnue 

STATUT LEGAL: Inconnu 

IDENTITE: Secrète 

AUTRES NOMS: inconnus 

LIEU DE NAISSANCE: inconnu 

SITUATION DE FAMILLE: Inconnue 

PARENTS CONNUS: Aucun 

GROUPE D'APPARTENANCE: Inconnu 

BASE D'OPERATIONS: NEW YORK CITY 
PREMIERE APPARITION: AMAZING SPIDER- 
MAN N. 238 

ORIGINES: En tentant d'échapper à l'Araignée 
après avoir fait un hold-up dans une banque, 
George Hill tomba sur le repaire de Norman Os- 
born, le premier Bouffon Vert. Réalisant l'ampleur 
de sa découverte, Hill emmena dans ce repaire un 
autre homme dont l'identité resta longtemps in- 
connue et qui lui avait promis une récompense. 
L'homme découvrit le journal du Bouffon Vert qui 
contenait la liste de toutes les autres cachettes 
d'Osborn. Après avoir éliminé Hill, il s'appropria 
l'équipement du Bouffon, se façonna une identité 
costumée calquée sur celle de son prédécesseur 
et prit le nom de "Super-Bouffon”. 

Ayant appris que les difiérents repaires d'Osborn 
étaient systématiquement dévalisés, l'Araignée se 
lança sur les traces du voleur et ce fut le début 
d'une série d'affrontements 

Sous l'effet de produits chimiques volés à Osborn, 
le Super-Bouffon acquit une force bien supérieure 
à celle de son prédécesseur. Par a suite, il s'allia à 
l'un des chefs de la pègre: La Rose, qui voulait 
abattre l'empire du Caïd (en fait, La Rose n'était 
autre que le fils du Caïd). Cetie confrontation 
donna naissance à une longue guerre des gangs, 
qui se termina par la mort du Super-Bouflon, exé- 
cuté à Berlin, sous les yeux de Peter Parker par un 
homme de main de l'Étranger, l'un des chefs in- 
fluents de la pègre. C'est alors que l'on découvrit 
enfin sa véritable identité: il s'agissait de Ned 
Leeds, ami de Peter Parker et reporter au “Quoti- 
dien”. Peu après l'enterrement de Ned, le Super- 
Bouflon apparaissait de nouveau, mais pour l'ins- 
tant, nul ne sait qui est ce nouveau Super-Boutfon. 
TAILLE: Inconnue POIDS: Inconnu 
COULEUR DES YEUX: Inconnue 

COULEUR DES CHEVEUX: Inconnue 
POUVOIRS: Le Super-Bouffon n'a pas de pou- 
voirs surhumains. |! dispose-seulement d'un ar- 
mement sophistiqué. 

ARMES: Le Super-Bouffon utilise plusieurs 
sortes de grenades en forme de citrouilles et des 
bombes qui dégagent des gaz ou de la fumée. 
Ses gants sont tissés de fils conducteurs alimen- 
tés par des micro-cirouits et capables de produire 
des décharges de 10 000 volts. Le Super-Bouffon 
dispose également de lames en acier trempé dont 
la forme évoque celle des ailes d'une chauve-sou- 
ris. Grâce aux substances chimiques découvertes 
chez Osborn, il peut neutraliser le super-sens de 
l'Araignée pendant plus de vingt-quatre heures. 
Le Super-Boufton se déplace sur un planeur 
monoplace, à moteur turbo et à poussée verti- 
cale, très manoeuvrable et pouvant atteindre une 
vitesse de 150 km/heure. Ce planeur peut suppor- 
ter une charge de 200 kg en plus du poids du 
Super-Boutlon. À vitesse et chargement maxi- 
mums, la réserve d'essence s'épuise en une 
heure. Les commandes manuelles, assistées par 
micro-processeurs, se trouvent à l'avant du pl 
neur. Le masque du Super-Bouffon possède aus- 
si un système de commandes vocales. Ses bottes 
sont fixées dans les étriers du planeur par un 
système électro-magnétique. 
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HULK 


VERITABLE NOM: Robert Bruce BANNER 
PROFESSION: ex-physicien 
STATUT LEGAL: Citoyen américain 
IDENTITE: Connue 

AUTRES NOMS: Aucun 

LIEU DE NAISSANCE: Dayton, Ohio 
SITUATION DE FAMILLE: Céliba- 
taire 

PARENTS CONNUS: Jennifer Waters 
{She-Hulk, cousine), Morris Walters 
(oncle) 

GROUPE D'APPARTENANCE: ex- 
membre des Vengeurs et des Défen- 
seurs 

BASE D'OPERATIONS: mobile 
PREMIERE APPARITION: HULK N. 1 
ORIGINES: Rober Bruce Banner, 
physicien malingre, travaillait dans un 
centre de recherche nucléaire du 
Nouveau Mexique: Ayant conçu et 
supervisé la construction d'une arme 
nucléaire de très grande puissance, 
Banner se trouvait dans le bunker 
d'expérimentation lors des premiers 
essais. 

Apercevant un civil dans la zone In- 
terdite, Banner demanda à son collè- 
gue Starsky d'interrompre le compte à 
rebours. Mais Starsky, agent secret en- 
nemi, n'en fit rien, espérant que Banner 
trouverait la mort lors de l'explosion. 
Banner eut le temps de projeter le civil 
dans une tranchée de protection, mais la 
bombe explosa et il fut iradié. Les radia- 
tions modifièrent sa structure cellulaire. 
Au début, Banner se transformait en Hulk 
à la tombée du jour et reprenait sa forme 
humaine à l'aube. Par la suite le change- 
ment se produisit à n'importe quel mo- 
ment, lorsqu'une émotion entrainait la 
sécrétion d'un excès d'adrénaline. Par 
des traitements radioactifs, Banner réus- 
sit à garder peu à peu le contrôle de lui- 
même, sous sa forme de Hulk ce qui lui 
| permit d'être l'un des membres fonda- 
teurs des Vengeurs. Par la suite, il ne put 
maintenir ce contrôle Hulk redevint la 
brute qu'il était à l'origine et Banner me- 
na une vie de proscrit. Finalement, le sa- 
vant Leonard Samson réussit à séparer la 
psyché et la structure atomique de Ban- 
ner de celles de Hulk qui sont, désor- 
mais, deux entités différentes. Banner 
mène une vie normale, alors que Hulk, 
qui ne possède plus la moindre parcelle 
de sa personnalité, est devenu une me- 
nace plus incontrélable que jamais. 
TAILLE: 2,13 m POIDS: 473 ki 
YEUX: verts CHEVEUX vers 


| PEAU verte et, recemment, grise 

POUVOIRS: Les pouvoirs de Hulk font de lui le mortel le plus puissant de la planète. Les rayons gamma ont 
fortifié sa structure cellulaire, lui ajoutant, par un processus encore inconnu, plus de 350 kg de moelle osseuse et 
de tissus. Le processus qui, jadis, transformait Banner en Hulk, nécessitait un catalyseur chimique: l'adrénaline. 


Comme chez les tres humains normaux, les glandes surrénales de Banner en sécrétaient sous l'effet de la peur, 
de la colère ou du stress. La transformation pouvait prendre de vingt-cinq secondes à cinq minutes. Une fois la 
mutation accomplie, le taux d'adrénaline redevenait normal. 

| Hulk peut soulever ou presser 90 tonnes. Les muscles de ses membres inférieurs lui permettent de faire des sauts 
| de 975 mètres de hauteur et de 2,5 km en longueur. En période de stress et de poussée d'adrénaline, on a vu Hulk 
| soulever plus de 100 tonnes et faire des sauts de 5 km. Le corps de Hulk est pratiquement invulnérable. Sa peau 
ne craint ni le froid ni le chaud. il est immunisé contre toutes les maladies terrestres. 

Son seul pouvoir, qui ne relève pas de ses qualités physiques, est sa capacité à détecter les formes astrales, 
L'origine de ce pouvoir reste inconnue. 


HUMAN, TORCH 
(LA TORCHE) 


VERITABLE NOM: Johnny Storm 
PROFESSION: Aventurier 

STATUT LEGAL: Citoyen américain, 
casier judiciaire vierge 

IDENTITE: Publiquement connue 
AUTRES NOMS: Aucun 

LIEU DE NAISSANCE: Glenville, 
Long Island, New York 

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire 
FAMILLE CONNUE: Franklin Storm 
(père, décédé), Mary Storm (mère, 
décédée), Jane Storm (soeur), Red 
Richards (beau-frère), Franklin Richards 
(neveu) 

GROUPE D'APPARTENANCE: LES FANTAS- 
TIQUES 


BASE D'OPERATIONS: New York City 
PRES APPARITION: FANTASTIC FOUR 
N 


ORIGINES: John Storm, deuxième enfant d'un 
physicien et de sa femme, eut une enfance heu- 
reuse à Long Island. Malgré la mort de sa mère 
dans un accident de voiture, Johnny eut, très 
jeune, la passion de l'automobile et son père lui 
offrit sa première voiture pour ses seize ans. En 
Californie où il rendait visite à sa soeur Jane, 
Johnny rencontra son fiancé, Red Richards et le 
pilote d'essai, Ben Grimm. Richards préparait le 
lancement d'une fusée de sa conception mais 
Jane lui interdit d'effectuer ce vol sans elle. 
Johnny insista pour être lui aussi du voyage. Au 
cours du vol, les quatre voyageurs furent expo- 
sés à une pluie de rayons cosmiques. À son re- 
tour sur terre, Johnny découvrit que les rayons 
avaient provoqué un changement mutagène de 
son corps, lui permettant de se transformer en 
plasma. Prenant le nom de La Torche (en réfé- 
rence au héros androïde des années 40), Johnny 
Storm rejoignit l'équipe des Fantastiques fondée 
par Red Richards. 

TAILLE: 1,77 m POIDS: 77 kg CHEVEUX: Blonds YEUX: Bleus 
POUVOIRS: La Torche peut contrôler mentalement l'énergie calorifique ambiante et transformer 
son corps, en totalité ou en partie, en plasma brûlant. Les cellules d'un individu normal convertis- 
sent les calories des aliments en énergie utilisable par le corps: l'adénosine triphosphate ou ATP. 
Les rayons cosmiques ont modifié le code génétique de la Torche de telle façon que les centres de 
production d'ATP génèrent une nouvelle forme d'énergie convertible en plasma. 

Quand il est en action, la Torche est enveloppé d'une flamme de faible intensité (rougeâtre et 
d'environ 400°C). Son corps n’est plus solide et les projectiles qui ne fondent pas passent sans 
dommage à travers. La Torche peut générer des formes enflammées à partir d'un point quel- 
conque de son corps. Îl peut également dessiner des flammes qui ont la forme d'un jet continu, 
de sphères et même écrire dans le ciel. Ces flammes disparaissent dès qu'il cesse de se 
concentrer dessus. Le plasma de la Torche est entouré d'un nuage d'atomes d'hydrogène qui 
lui donne sa flottabilité. La Torche peut déployer toute son énergie en une nova intense, unidi- 
rectionnelle, semblable à l'explosion d'une tête nucléaire, l'aire totale de dévastation s'étendant 
sur un rayon de 400 m. Cette violente décharge utilise toutes ses réserves d'énergie d'un seul 
coup et il reprend immédiatement son état solide. 

En utilisant une énergie moyenne, la Torche peut maintenir son état pendant 16 heures envi- 
ron. 

La Torche peut contrôler l'énergie calorifique ambiante même quand il n'est pas enflammé. La 
flamme de la Torche est entretenue par l'oxygène et est éteinte par les basses pressions ou le vide. 
Elle peut être étouffée par divers matériaux comme l'eau, la sable ou des couvertures ignifugées. 
La Torche ne craint ni la chaleur ni les flammes. 
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HYDRA 


L'HYDRA est une organisation criminelle qui, à son apogée, était 
l'une des plus puissantes et des plus dangereuses au monde. L'HY- 
DRA est essentiellement composée d'hommes à quelques excep- 
tions près comme Laura Brown, la fille de l'Hydra Suprême, et Ma- 
dame Hydra qui prit par la suite le nom de Vipére. Les agents de 
l'HYDRA portent des costumes verts et des cagoules qui leur cou- 
vrent la tête à l'exception de la bouche et du menton. L'organisation 
tire son nom du serpent aux multiples têtes de la mythologie grec- 
que: ces têtes avaient la propriété de repousser si on les tranchait. 
L'HYDRA s'enorgueillit en effet de sa capacité à se regrouper et à se 
reformer après chaque défaite. 

L'HYDRA fut créée par le baron Wolfgang von Strucker, aristo- 
crate prussien et commandant dans l'armée nazie. Rendu furieux 
par les défaites de Strucker face au commando américain Nick Fury 
et par son refus d'exécuter la population d'un village français, Hitler 
donna l'ordre à la Gestapo de l'assassiner. Mais Strucker quitta l'AI- 
lemagne avec la complicité du bras droit d'Hitler, Crâne Rouge. 

Au Japon, Strucker rencontra des individus qui avaient formé une 
société secrète dont le but était de conquérir le monde. Strucker 
devint rapidement ie cerveau de l'organisation. ll dirigea des raids 
sur des usines militaires et des arsenaux dans le monde entier. Bien 
que les uniformes de l'HYDRA soient très orientaux, la structure de 
la société, copiée sur le modèle fasciste, atteste du rôle déterminant 
de Strucker. Le nom d'HYDRA est occidental et son cri de ralliement 
“Hail Hydra!” est une variante de “Heil Hitier!”. 

En mettant sur pied une armée pour l'HYDRA, Strucker assassina 
l'Hydra Suprême (un Japonais), et il s'arrogea son titre. Il entreprit la 
construction d'une forteresse sur une île du Pacifique sud qui devint 
la base principale de l'HYDRA. Il recruta une équipe de savants 
émérites qui constituérent plus tard l'AI.M. Mais au moment où 
T'HYDRA allait s'équiper d'armes nucléaires, l'île fut envahie par des 
commandos japonais et américains et elle fut détruite. Mais Strucker 
réussit à prendre la fuite. 

‘Après la seconde guerre mondiale, Strucker réorganisa l'HYDRA 
aux Etats-Unis. Mais il décida de rester dans l'ombre et créa un 
comité central appelé THEM chargé de superviser les opérations de 
l'HYDRA et de ses filiales, Il prit le titre de Grand Empereur. En 
société, il utilisait de nombreuses identités différentes dont celle du 
milliardaire Don Guy Antonio Caballero, Une toute petite fraction de 
l'HYDRA connaissait son existence. 

THEM nomma un homme d'affaires, Amold Brown, au titre d'Hy- 
dra Suprème. Brown travaillait pour lmperial Industries Internatio- 
nal et grâce à lui, l'HYDRA put acquérir des armes, des sous-marins 
et des avions de combat. 

Pour mettre l'HYDRA en échec, le gouvernement créa le 
S.H.LE.L.D. dont ie directeur s'avéra être le pire ennemi de Strucker: 
le Colonel Nicholas Fury. Peu après la nomination de Fury, l'HYDRA 
menaça d'irradier la Terre avec sa bombe à Betatrons. Tony Stark 
désamorça la bombe et Fury investit le Q.G de l'HYDRA à New York. 
Brown fut tué par erreur par ses propres agents. 

À la mort de Brown, Strucker reprit le titre d'Hydra Suprème et 
menaça de faire sauter la planète avec une bombe à spores. Strucker 
avait alors réinstallé l'HYDRA sur un atoll synthétique dans le Pacifi- 
que sud. L'ile fut envahie par le S.H.LE.L.D et Fury fit exploser la 
bombe. L'île coula et Strucker mourut 

Depuis, l'organisation n'a pas réussi à retrouver sa puissance. Les 
membres les plus brillants ont disparu dans l'explosion et l'A.L.M 
s'est séparé de l'HYDRA. La filiale de l'HYDRA à New York a étè 
successivement dirigée par Madame Hydra, par le Moissonneur et 
par le Fantôme de l'Éspace. Par la suite elle fut reprise en main par 
Silvio “Silvermane" Mantredi qui recruta de nombreux criminels cos- 
tumés, mais l'organisation fut de nouveau démantelée par le 
SHIELD. 

L'actuelle Hydra a abandonné son idéologie fasciste. C'est une 
organisation criminelle et subversive internationale, dont les ambi- 
tions n'ont rien à voir avec celles de l'Hydra des origines. 
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[HYPERION Il 


NOM VERITABLE: HYPERION 
PROFESSION: Criminel, directeur d'un club de gymnastique 

STATUT LEGAL: Aucun 

IDENTITE: Secrète 

AUTRES NOMS: Mr Kant 

LIEU DE NAISSANCE: Au-dessus des Etats-Unis de l'Ouest de la Terre de 
l'Escadron Suprème 

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire 
PARENTS CONNUS: Critère 
Inapplicable 

GROUPE D'APPARTENANCE: 
Ex-membre de l'Escadron Sinis- 

tre 
BASE D'OPERATIONS: Mobil 

PREMIERE APPARITION: 

Avengers N. 69 

DERNIERE APPARITION: 

Escadron Suprême N. 8 (SPI- 

DEY N. 94) 

ORIGINES: HYPERION Il fut 

créé par le Grand Maître, Doyen 

de l'Univers, à partir de matière 

extradimentionnelle lorsque ce- 

lui-ci voulut constituer une équi- 

pé de champions identique à 

l'Escadron Suprême dont il avait 

apprécié la vaillance alors qu'il 

se trouvait sur la Terre d'un 

monde alternatif, Il trans- 

forma trois humains en répliques. 

de Faucon de Nuit, Docteur 

Spectrum et Whizzer et leur ad- 

loïgnit Hypérion à qui il donna 

une conscience, une mémoire 

artificielles, des pouvoirs cal- 

qués sur ceux de l'Hypérion de la 

Contre Terre. 

C'est ainsi qu'Hypérion Il crut 

qu'il était en réalité Zhib-Ran, 

explorateur de l'espace et origi 

naire de la planète Ytirium qui 

explosa lors d'une catastrophe 

provoquée par le mauvais fonc- 

tionnement d'un cyclotron ter- 

rien. 

Les quatre créatures formèrent 

l'Escadron Sinistre dont le Grand 

Maître se désintéressa lorsqu'ils 

furent vaincus par les Vengeurs. 

Tout souvenir de leur passé et de 

leurs pouvoirs fut effacé par le 

Docteur Strange. Sous le nom de Mr Kant, Hypérion dirigea une salle de sport. Une rencontre avec les Vengeurs 
lui fit retrouver sa mémoire, y compris celle que lul avait fabriquée le Grand Maitre et par conséquent, sa haine de 
la Terre. Les chercheurs de la Roxxon Oil le persuadèrent de voler, avec l'aide de Thundra, venue d'un futur 
alternatif de la Terre, le projecteur interdimensionnel Nth du Projet Pegasus. Thundra utilisa le projecteur pour 
regagner son propre monde. Hypérion, qui était tombé amoureux d'elle, tenta de la suivre, mais resta prisonnier 
du vide. |! en fut tiré par Maître Menace a "ena sur la Contre Terre pour vaincre l'Escadron Suprême. Les 
deux Hypérion s'aftrontèrent en duel et le mauvais Hypérion fut vaincu. | ne resta plus de son corps que le tas de 
matière pseudo-organique qui lui avait donné naissance. 

TAILLE: 1,88 m POIDS: 230 kg YEUX: bleus CHEVEUX: roux 
POUVOIRS: Hypérion possède plusieurs pouvoirs surhumains. Sa force est hors du commun: il peut soulever 
près de 90 tonnes. Son corps, extrêmement dense, est pratiquement insensible à la douleur, II peut résister à une 
explosion nucléaire de 5 mégatonnes et survivre indéfiniment dans le vide spatial. L'énergie nucléaire sécrétée 
par son corps ui sert à voler, et il peut se déplacer deux fois plus vite que le son (2735 km/h). De plus, sa rapidité, 


de réaction est exceptionnelle lorsqu'il se concentre: ses yeux peuvent projeter des décharges d'énergie. 

Gette ‘vision nucléaire” est radioactive (charge maximale: 2 000 rems). La seule substance qui affecte Hypérion 
‘est un isotope de plomb (Pb 210) dont les particules ralentissent les réactions quasi-nucléaires de son corps et le 
rendent vulnérable. 
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ICEMAN (ICEBERG) 


VERITABLE NOM: Robert “Bobby” Drake 
PROFESSION: étudiant 

IDENTITE: Secrète 

STATUT LEGAL: Citoyen américain sans casier 


judiciaire a » 


LIEU DE NAISSANCE: Port Washing- 
ton, Long Island, New York 
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire 
PARENTS CONNUS: William Drake 
(père), Madeline Drake (mère) 
GROUPE D'APPARTENANCE: an- 
cien membre des X-Men, des Cham- 
pions, des Défenseurs, aujourd'hui 
membre de Facteur X 
BASE D'OPERATIONS: secteur de 
New York 
PREMIERE APPARITION: aux U.S.A.: 
X-MEN N. 1 - LUG: STRANGE N. 1 
ORIGINES: Né avec le pouvoir de mu- 
tant de geler l'humidité de l'air, Bobby 
Drake prit, dès son enfance, peu à peu 
conscience de son pouvoir de mutant, 
mais il le cacha à tous sauf à ses parents. 
Un incident avec un jeune bandit l'obli- 
ge à utiliser ses pouvoirs en public. Ef- 
yée, la foule l'aurait lynché si le shériff 
local ne l'avait pris sous sa protection. 
Mis au courant de l'incident, le Profes- 
seur Xavier proposa à Drake de le pren- 
dre dans son école pour surdoués et les 
parents de Drake acceptèrent. Ayant 
reçu le nom d'iceman (en français Ice- 
berg), il devint le second membre des 
premiers X-Men qu'il quitta pour les 
Champions. 
Après la dissolution du groupe, il entra 
chez les Défenseurs. Depuis, il est deve- 
nu, avec les X-Men des origines, membre 
de Facteur X. 
TAILLE: 1,70 m POIDS: 65 kg 
YEUX: Bruns CHEVEUX: Bruns 
POUVOIRS: Iceberg possède le pouvoir 
d'abaisser la température interne et ex- 
terne de son corps en stimulant le fonc- 
tionnement de l'hypothalamus qui est le 
centre de régulation de la température . 
du corps. À ce moment-là, la température de l'air qui l'entoure est également abaissée et l'hu- 
midité ambiante se transforme en glace. Tout le corps d'Iceberg se recouvre de givre; il prend 
l'aspect d'un bonhomme de neige. Si le froid s'intensifie, le neige se transforme en glace. 
Il peut former une piste de glace simplement en tapant du pied, fabriquer des armes et un 
bouclier de glace pour se défendre: il suffit pour cela qu'il y ait de l'humidité autour de lui, 
humidité qui se trouve dans les rivières et les lacs, les plantes, les arbres ou même dans l'air 
que nous respirons. Sur simple réflexe mental, il émet des ondes réfrigérantes qui concentrent 
et gèlent cette humidité en donnant à la glace la forme voulue. Il a appris à maîtriser son pou- 
voir et peut ne geler qu'une partie de son corps. Il peut s'adapter aux climats chauds à condi- 
tion qu'il y ait À proximité de lui un cactus gorgé d'eau ou une nappe d'eau souterraine lui 
permettant de fabriquer de la glace. 


AUTRES NOMS: Aucun 
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IKARIS | 


NOM: lkaris, nom d'origine non révélé 
PROFESSION: Guerrier, archéologue 
IDENTITE: Secrète 
STATUT LEGAL: Citoyen d'Olympia 
AUTRES NOMS: Isaac “Ike” Harris 
LIEU DE NAISSANCE: Polaria, Sibérie 
SITUATION DE FAMILLE: Veuf 
PARENTS CONNUS: Virako (son père, décédé), Tulayn 
(sa mère décédée), Valkin (son oncle), Ikaris (son fils décédé) 
GROUPE D'APPARTENANCE: Les Eternels 
de la Terre 
BASE D'OPERATIONS: mobile 
PREMIERE APPARITION: (USA) Eternals 1, 

(France) Strange 90 
ORIGINES: Ikaris est né il y a 20 000 ans chez 
les Eternels Polaires. Cette branche très évo- 
luée de l'humanité dotée de pouvoirs cosmi- 
ques a une espérance de vie pratique- 
ment illimitée. lkaris a passé sa jeu- 
nesse à Polaria, base terrestre des Eter- 
nels qui se trouve en Sibérie. Sa mère, 
une scientifique, est morte au cours 
d'une expérience de téléportation. Ika- 
ris avait 300 ans. 710 ans plus tard, son 
père était tué en combattant un serpent 
mutant. Son oncle Valkin le prit en 
charge jusqu'à sa majorité, qui se situe 
à l'âge de 1 500 ans chez les Eternels 

lkaris, qui ne portait pas encore ce 
nom, se consacra à la lutte contre les 
Déviants (race d'origine terrienne créée par les 
manipulations génétiques des Célestes) qui 
cherchaient à asservir l'humanité. || épousa, à 
l’époque correspondant à celle de la mythologie 

recque, une Crétoise dont il eut un fils nommé 

karis qui mourut accidentellement. C'est en 
souvenir de lui qu'il adopta le même nom. 
Durant les 1 000 ans qui suivirent, Ikaris s'entraï- 
na à aiguiser ses sens pour pouvoir déceler le 
signal que les Célestes avaient laissé dans un 
temple du Pérou afin de guider leur quatrième 
armée, lors de sa venue sur Terre. Sous le nom 
de Ike Harris, il se rendit sur les lieux en compa- 
ee de deux archéologues, Daniel Damian et sa 

lle Margo dont il tomba amoureux et à qui il 
révéla sa vraie nature. Après le départ de la qua- 
trième armée des Célestes, les Eternels quit- 
tèrent la Terre. Certains, dont Ikaris, décidèrent 
de rester pour la protéger des Déviants 
TAILLE: 1,88 m POIDS: 105 kg 
YEUX: Bleus CHEVEUX: Blonds 
POUVOIRS: lkaris possède toutes les 
caractéristiques de sa race: il est prati: 
quement invulnérable au temps et à l 
mort. En cas de blessure, ses tissus 
organiques se régénèrent automati- 

ue 

râce à l'énergie cosmique contenue dans ses cellules, || ne ressent jamais la fatigue physique. |! est 
également capable de se téléporter et de s'élever par lévitation en manipulant mentalement les gravitons 
qui se trouvent autour de lui. || peut voler à 1 360 km/h, ce qui est une performance même pour un Eternel. 
Sa force est prodigieuse: il arrive à soulever jusqu'à une tonne et demie. Par contre, ses pouvoirs psychi- 
ques ne sont pas très développés. II peut sonder les pensées superficielles d'esprits peu évolués et 
matérialiser des illusions mentales. Mais ces réalisations exigent de lui une très grande concentration, 
ceci au détriment de ses pouvoirs physiques. La particularité d'Ikaris réside dans ses yeux. En effet, 
ceux-ci ont le pouvoir de projeter un raÿon d'énergie cosmique qui peut atteindre une force de 180 kilos 
par cm 2 et a une portée de 6 km, L'énergie est parfois utilisée sous forme de chaleur: sa température 
monte alors jusqu'à 1650-C en moins d'une minute. Ikaris ne peut utiliser ses pouvoirs pendant plus de six 
heures d'affilée. Au-delà, il risquerait de perdre son immunité contre la maladie 


IMMORTUS 


VERITABLE NOM: inconnu 
PROFESSION: Seigneur des Limbes 
STATUT LEGAL: Ancien citoyen de la 
Terre -Citoyen des Limbes 
IDENTITE: Secrète 

AUTRES NOMS: Kang le Conquérant, 
Le Centurion Rouge, Rama-Tut 

LIEU DE NAISSANCE: la Terre 
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire 
PARENTS CONNUS: Aucun 
GROUPE D'APPARTENANCE: Au- 
eun 

BASE D'OPERATIONS: Les Limbes, 
en dehors du cours du temps 
PREMIERE APPARITION: AVEN- 
GERS N. 10 

ORIGINES: Les origines et la vie 
d'immortus sont voilées de mystère. 1! 
est né dans un futur alternatif au 
31ème siècle. Le monde de paix et de 
prospérité dans lequel il vivait ne sa- 
tisfaisait pas son gout de l'aventure 
Ayant découvert une machine à voya- 
ger dans le temps, il traversa des épo- 
ques successives, semant la panique 
et la dévastation sous des identités 
différentes comme le Pharaon Rama- 
Tut, le Centurion Rouge, Kang le 
Conquérant, etc. Il s'octroya des 
royaumes sur plus de 80 millénaires. 

En voyageant dans le temps, il créa d'in- 
nombrables doubles de lui-même, capables 
d'existence indépendante et se déplaçant à 
leur tour dans le temps. L'un de ces doubles 
décida, pendant la septième décade de sa 
vie, de renoncer aux conquêtes pour se 
consacrer à l'étude du temps. Celui qui allait 
devenir Immortus partit pour les Limbes, 
royaume en dehors du cours du temps. Il 
reçut la visite des Gardiens du Temps, trois 
êtres nés dans les jours précédant la fin du 
monde. Les Gardiens du Temps lui révé- 
lèrent de nouveaux secrets et lui firent sur- 
voler les 80 millénaires de son existence. 
Ayant créé un gardien géant pour surveil- 
ler son château, Immortus s'en fut démé- 
ler la confusion créée par ses homolo- 
gues et lui-même dans leur usage incon- 
sidéré des voyages dans le Temps. Per- 
suadé que la plupart des êtres qu'il 
rencontrait étaient incapables de com- 
prendre ses motivations, Immortus leur 
donna des informations erronées pour sa- 
tisfaire leur curiosité et calmer leur in- 
quiétude. 

TAILLE: 1,90 m POIDS: 104 kg 
YEUX: Verts CHEVEUX: Gris 
POUVOIRS: Immortus n'a pas de pou- 
voirs surhumains. Ses aptitudes lui vien- 
nent de ses connaissances et de sa tech- 
nologie. 


TEMPEST 
ère app.: X-MEN 107 


GLADIATOR 


ère app.: X-MEN 107 


ORACLE 
ère app: X-MEN 107 


SMASHER 
1ère app.: X-MEN 107 


ASTRA 
ère app: X-MEN 107 


ère SPP MEN 107 


STARBOLT 
1ère app.: X-MEN 107 


HOBGOBLIN 


1ère app.: X-MEN 107 


QUASAR 
1ère app.: X-MEN 107 


TITAN 
ère app.: X-MEN 107 


_ NIGHTSIDE 
tère (MEN 107 


FANG (décédé) 
1ère app.: X-MEN 107 


Per 


IMPULSE MAGIC 
ère app.: X-MEN 107 1ère app.: X-MEN 107 


HUSSAR 
ère app.: X-MEN 137 


MANTA 
1ère app.: X-MEN 107 


SUR LES TRACES DES ANIMAUX DE LA 


Les animaux de la préhistoire étaient très différents de ceux que nous connais- 
sons aujourd'hui. Il y en eut de gigantesques appartenant à la famille des dinosaures 
qui ont disparu à la suite, sans doute, d'un changement de climat. D'autres ont su 
s'adapter à leur environnement et ont survécu, mais ils ont évolué au cours des 
siècles. 

C'est ainsi que l'éléphant descend du mammouth à fourrure laineuse, et que 
l'ancêtre du cheval, l'eohippus, avait la taille d'un chien. 


COMMENT POUVONS-NOUS LES CONNAITRE? 


Certains animaux du passé sont parvenus pratiquement intacts jusqu'à nous. Ona 
retrouvé des mammouths conservés dans la glace en Alaska et en Sibérie. 

En Californie on a découvert des animaux qui étaient tombés dans un lac d'as- 
phalte; le bitume a tué les bactéries et leur chair a été préservée. 

La plupart du temps, les animaux morts ont été recouverts de sable et de boue; 
leur chair s'est décomposée, mais leurs os, plus durs, ont résisté au temps. Ils ont été 


Ce squelette de Stegosaurus fut trouvé sous une épaisse couche de boue durcie aux Etats-Unis. Le Stegosaurus 
vécut il y & 150 millions. d'années. 


PREHISTOIRE 


conservés dans leur gangue de sédi- 
ments durcis. C'est à partir de ces élé- 
ments que les paléontologistes ont pu 
reconstituer leur aspect originel. 

Les empreintes que les plantes et les 
animaux ont laissées dans la pierre sont 
aussi une source précieuse de rensei- 
gnements. On les appelle des fossiles. 
Ainsi, le corps d'un poisson mort il y a 
des millions d'années, est tombé dans la 
boue d'un lac; il a été recouvert de nou- 
velles couches de boue et de sable; les 
minéraux dissous dans l'eau ont rempla- 
cé la chair et les arêtes, mais l'empreinte 
du poisson a subsisté. Par la suite, les 
couches de boue et de sable se sont 
durcies sous l'effet de la pression. Au 
cours des ères géologiques, l'aspect de 
la terre a changé; il y a eu des effondre- 
ments mais aussi des plissements et des poussées qui ont fait émerger les sédiments 
marins. C'est ainsi que l'on trouve des fossiles de poissons et de crustacés dans les 
roches anciennes qui étaient, à l'origine, immergées dans les lacs ou dans la mer. 
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LES “CIMETIERES” D'ELEPHANTS 


Les cimetières d'éléphants, remplis de dé- 
fenses d'ivoire, ne sont sans doute que le 
fruit de l'imagination des collectionneurs 
d'ivoire, en un temps où la chasse à l'élé- 
phant était aussi difficile que dangereuse. 
Comme on ne trouvait que rarement des 
restes d'éléphants morts, on supposa qu'à 
l'approche de la mort, les pachydermes se 
rendaient dans un certain lieu secret. En 
réalité, de même que tous les animaux ma- 
lades et sans défense se cachent de leurs 
ennemis, les vieux éléphants sentant venir 
leur fin, s'enfonçent au coeur de la forêt 
pour mourir en paix. Les hyènes, les cha- 
cals et les vautours ne laissent sur place 
que des os qui sont bientôt recouverts par 
la végétation du sous-bois. 


Ce fossile est l'empreinte d'un animal torique, le 
1preint préhistorique, 


MON PETIT PONEY 
un mensuel à faire découvrir 
aux plus jeunes ! 
Lecture, jeux, activités, 
un CONCOURS … des PRIX 
à gagner ! 


e tout premier moyen de communication était et est... la langue. Grâce au lan- 
gage l'homme peut transmettre aux autres ses sentiments et ses idées. Sans ce 
privilège qu'est la parole, nulle vie organisée n'est possible. 

Lorsque la vie communautaire s'est développée, on a éprouvé le besoin de créer 
un moyen de communication ayant une portée supérieure à celle de la voix humaine 
et permettant de joindre rapidement le plus de gens possible. 

Songez au glas, aux sirènes d'alarme ou d'incendie. Par des rythmes, des mélo- 
dies, sons et couleurs, on annonce divers événements qui vont de la rupture d'un 
barrage à un feu de cheminée. On a aussi découvert rapidement l'utilité des objets 
creux (arbres creux, cornes d'animaux...) dont les sonorités peuvent être puissantes 
si on les frappe ou si on souffle à l'intérieur. Le tam-tam est un bel exemple de 
communication à distance. La corne de boeuf en est un autre. Elle peut être enten- 
due à plus de 5 km et, par beau temps, à 13 km. Le son a une vitesse d'environ 340 
mètres à la seconde. Imaginez un tam-tam tous les 3 km. Un message court du type: 
“25 blancs arrivent” peut être rendu intelligible en quelques minutes à une dizaine de 
kilomètres de là, alors que l'expédition en question n'aura progressé que de 200 
mètres. 
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En Afrique, le tam-tam est employé pour transmettre les messages selon un code précis. 


35cm DE HAUT SUR CHRIST CONSOMME PEU 
70 cm DE LONG. CE 2,86 € AUX CENT xD 
SONT LES MENSURR- MÊTRES AVEC UNE AUTO- | 
TIONS DE 18 MOTO MOMIE DE 120 Km. 5 CowroRr ay puore| 
DE POCHE" LORS, MOTEUR DE 48 Cm à j DETRR LEGËRE 

ELLE EST REPLÉE LUI PERMET NE (UNE DOUZANE 

js LE SAC POR. VITESSE DE 35 km/h DE AROS) ELLE 
TATIF QU LU SER: PEUT.UNÉ FOIS 
LE. GhRAGE. 


| RÉPLIEE ÊTRE 
MN eo | Men Li 

MOTEUR FRANÇAS | | ANOM Eu TEAM 
DE MARQUE CHRIST Î “ 


Ex AUTO, ETMÈME | 
A ÊTÉ PRESENTÉ ne 
EN SEPTEMBRE 

1480 À PARTS 

À CONSTITUE 
L'un DES REMÈDES 
RÉAUSTES AUX 
PROBLÈMES De 
LA GRCATION 
27 DO SIATION = 
NEMENT 
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SCIPION - les gratte-ciel de l'Antiquité - (-200) 


TES ROMAINS DE LANTIQUITÉ SONT SANS DOUTE — AINSI,EN/B8S WALIAM LE BARON 

LES INVENTEURS-DES GRATTE CIEL: AU TEMPS DE JENMÉY ÉRIGEA À CMCAGO US À 
SCIPION EN- 200 LS COMPENSAËNT LE M LE IS BURDINS. LE PLUS CELÉBRE 

L'ESPACE DANS LES CITÉS FORMPIEES PAR DÉS, DES GRATTÉCIEL,L'EMPIRE STATE Ben 
CONSTRDETONS EX HAUTEUR. À ROME S'ÉLEVÉ … DING [TERMUNE EN 1951) S'ELEVAIT À 
VENT DES MEUBLES DE 5 ÉTAGES. BOUTIQUES 331m AU DESSUS DE NEW YORK 

AU RET-DE CHAUSSEE, APPARTEMENTS SUPERPO 


SÉS AVEC BALCONS. LA TECHNIQUE SEST AFF/NÉS E 
PERMET PANT LA CROSS SAUCE CE LES DOS À LM 
À 


| SCIPION 


ImPRIMEUR À OTTAWA £ LE ÇARSO 
(CANADA) WALLACE KT"S AMARRR AU MOLE 51, 

À TORONTO, ÉDWARDS ET LES HOMMES 
(Dé SHERIF...Ÿ MIRENT LE SÉQUESTRE 


RECUPERER LES 
26 000 DOLLARS 
QUE LU! DEVAIT, 
DEPUIS 15 ANS L'AM 
BASSAOË D'ÜRSS 
ÊN 1967, EDWRRDS 


PARLE MEPRIS. 
MALGRE LES PRES 
SIONS "OFFICIEL 


HE RENONC 
IL NE RENONEA 


LES PIONRNIERS 
DEMAIN OS SIBINE) 


MARY-CELESTE - le bateau-fantôme - 1872 


C'£rar auën cn] MAIS UN BRRIL GISAIT CURIEZSEMENT — ÊN (SISUN CERTAIN ÂBEL PS0 
"BRTEAU FAN - DANS LR CALE LE CHRCNGMÈTRE ET. SE DISANT, PASSAGER CLANDESTIN 
TÔME" LES DOCUMENTS DE FRÈT MANQUANT SUR LA MARY CELESTE DECLARA 


SELON LE LIVRE DE BORD LA MARY LE- QUE BRISES AVAIT FAIT CONSTRU 

LESTE” VOGUAIT SEULE DÉPENS LES AO RE POUR SR FILLE UN PLATERU 

RES, ÊLLE AVAT PARCOURU 640 Km EN DE JEU EN SURPLOMB QUI SE. 
VENANT DE 10 JOURS... PAR VENTS CONTRAIRES FONDRA AVEC TOUT L'ÉQUPAGE 
HEW-VoRk OG'ETAIÈNT DONC LE CAPTAIN BRIGSS ET SA FAMILLE. FOSDIR SEUL 


RENCONTRA à A SA FEMME, SA PALETTE, ET SÉS SEPT PUT RÉGAGNER L'AFRIQUE 
Au LARGE DE “ L, MARINS. 
GIBRRLTRR. Dé 
LA YAMAIT 

PERSONNE À 

BORD DELA 

SMART CELESTE 

UN BRIGANTIN 

AMÉRICAIN 


RANGÉS LE CA 
MOT LÉ SAUVER 
EN PLACE, LES 
B/JOUX DRN: 
LE COFFRE. 


HADZAI - l'oiseau artificiel de Cordoue - (10° siècle) 


Un 8ALLON MAIS, DANS LE DOMAINE DE LA CONQUÊTE DE L'AIR, LE PLUS SURPRENANT RESTE 
GONFLABLE, LE VOL DE LONSERU ARTIFICIEL DU PHYSICIEN ARABE HADZA) L'UN DES NOM - 
|'ou TYPE MéNT- REUX SAVANTS QUI ENTOURAIENT AU X°SIÈCLE ABD ER RHAMANN [1 AALIFE 
GOLFIÉRE EN DE CORDOUE (ESPAGNE. L'OISEAU ARTIFICIEL SE COMPOSAIT DUNE BOÎTE 
ASIE AU Êeme CARRÉE EN MATÉRIAU LÉGER PROTÉGERNT UN SYSTÈME D'HORLOGERIE. CELUI-| 
Siecle ! Tres CIANIMAT CEUX | 
POSSIBLE 51 ALES DÉ SOIÉ 
LON SE RÉFERE étre D'or | 
À CERTAINS HUE. 
CONTES CAM: SAR LA RECTAN- 
BODGIENS QU! GLE DE VOLE 
DONNENT DE PEUT ET UN 
CET AËRCSTAT, TRIANGLE DE 
Que DESCRIP. VOILE SERVANT 
TION TECANI- D'HÉLICE ET DE 
UE PRÉCISE. JEUE... CET 
T EN FONT LE APPAREIL, 
SUJET PRINCY- ANCÊTRE, Peur. 
PAL DE LEURS ÊTRE DEL AE- 
AVENTURES. ROPLÈNE, ME 
VOLR JAMBIS 
PLUS. DE DEUX 
Où TROIS 
= MÈTRES 
ALE TÊTE (RECTANGLE 
212 SOIE ETOR) EN VOILE.) nanoEz #0 


CHE HOUANG TI - la grande muraille - (-254) 


TH MELON DE VES AU DE TERRE OÙ DE ROC, CE MYR CONTNQ AUT DE 
MAINES ONT ÊTÉ SACRI- MONGOLIE | QaNDE MURALE Sn LBRGE DE 10, FLANQUÉ DE TOURS TOUS LES 
PILES PAR LES EMPE F 206 m, Qui SE CONTORSIONNE PAR MONTS ET 
REURS CHINOIS POUR DÉSERNS S'ÉST REVEE EPICACE CONTRE DES 
PROMNERES ON 8h50 SÉMÉNT EE LES ARRAIQUNS CUNBSES 

x ‘ / ENT CA à NISONS CM 
TOUR SO. Le ÉTAIENT MSUPPSANTEST RES 

uLEŸ 

LA SEULE CON STRUC ) ÿ 
TION DE NOTRE PLA ON 
NÊTE VISIBLE DEPUI 


AVANT CL SUR HANXIN 
L'ORDRE D CHE - . 
Se ee 

LAIT PROTEGER 50% 

EMPIRE DES HORDES CHRNGHA 
MONGQLES ET MAND+ 

CHQUES JUSQU'AU 

Î7* SIÈCLE, DES MULIONS 

DE COWDRMNÉS SE SUCCE 

DÉRENT POUR ERIGER CE Te 

DE PIERRE ENTRE LA MER UNE 

ÉT LA ROUTE DE LA SOI. 
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PAT GARRETT 


contre 


BILLY LE KID 


William Bonney, plus connu sous 
le nom de Billy le Kid, fut un des 
hors-la-loi les plus célèbres du Far 
West. Son seul nom inspi- 
rait la terreur. Mais 
un jour, il rencontra 
le shériff Pat Garrett 
sur sa route... 


Ancien chasseur de 
bisons, Pat Garrett traqua longtemps Billy le Kid. En- 
fin, par une nuit de Juillet 1881, il se trouva face à 
l'homme le plus recherché d'Amérique. Un seul coup 
de feu suffit à mettre fin à la légende de Billy le Kid. 


Le moustique est un insecte particuliè- 
rement désagréable qui nous pique 
sans pitié l'été et nous tient éveillés la 
nuit, par son bourdonnement. Le mous- 
tique mâle ne pique pas; il est beaucoup 
plus petit que la femelle dont la trompe 
est munie de stylets avec lesquels elle 
perfore la peau. Puis elle injecte une 
substance irritante qui empêche le sang 
de coaguler. Elle l'aspire, car elle en a 
besoin pour fabriquer le jaune de ses 
petits oeufs. 
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Le moustique femelle a des styiets sur sa trompe. 


Tout sur le mariage de I |A | Li 
L'ARAIGNEE © Rs 
sp | 
et le retour de Fatalis et MAN 


du Beyonder dans : Er avec les 


NOVA! e— NRK 
FACTEUR X AY \ 
face aux 


Cavaliers de l'Apocalypse 
dans SPIDEY ! 


Escrit et dessiné par J.Y. Mitton 
KRONOS , 
le naufragé du temps 


dans TITANS ! 


MARVEL 


En novembre, deux rendez-vous 
avec les X-MEN : 
SPECIAL STRANGE 
et le R.C.M. N. 20 
où Fatalis les dresse contre 
les FANTASTIQUES ! 


UNIRECMÉEUM BEI 
EANTASMIQUES 
CO E 


En décembre 
reparution de l'album TOP B.D. 
LE SURFER D'ARGENT ! 


Des dessins de J. Byrne et T. Palmer 


sur un scénario de … Stan Lee ! 
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